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ABSTRAK 

Ika Puspita Sari, Pengembangan Media Pembelajaran “HERITAGE-LADDER” 

Berbasis Gamifikasi  untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Warisan Budaya 

Daerahku Siswa Kelas V SD, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: Pengembangan, media permainan, warisan budaya 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan pada kelas V SD yang 

menunjukkan bahwa  pembelajaran IPAS materi Warisan Budaya Daerahku masih 

konvensional, hanya memanfaatkan buku siswa dan papan tulis, serta belum 

mengoptimalkan penggunaan media inovatif. Hal tersebut menyebabkan siswa 

mudah ramai, sulit berkonsentrasi, serta mengakibatkan rendahnya hasil belajar. 

Untuk mengatasinya, diperlukan pengembangan media HERITAGE-LADDER 

yang merupakan modifikasi permainan ular tangga dan berbasis gamifikasi. 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan 

pengembangan media pembelajaran HERITAGE-LADDER berbasis gamifikasi 

untuk meningkatkan hasil belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa kelas V 

SD? Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan  kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan pengembangan media pembelajaran HERITAGE-LADDER berbasis 

gamifikasi untuk meningkatkan hasil belajar materi Warisan Budaya Daerahku 

siswa kelas V SD.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu tahapan analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian ini berupa 40 siswa 

kelas V dan guru dari SD Negeri 1 Klagen, Kecamatan Rejoso, Nganjuk. Teknik 

pengumpulan data berupa observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen 

penelitian yang digunakan berupa pedoman observasi; pedoman wawancara; 

angket validasi ahli materi dan ahli media; angket respon siswa dan guru; serta soal 

pre-test dan post-test. Teknik analisis data penelitian ini berupa analisis deskriptif 

kualitatif terhadap data hasil observasi, wawancara, dan perbaikan media serta 

analisis kuantitatif terhadap data hasil validasi, angket respon, dan tes. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) hasil validasi materi memperoleh 

skor 98% dan validasi media memperoleh skor 75,7% sehingga rata-rata keduanya 

adalah 86,85% dengan kriteria media sangat valid. 2) hasil rata-rata angket respon 

siswa memperoleh skor 88% dan angket respon guru memperoleh skor 84% 

sehingga rata-rata keduanya adalah 86% dengan kriteria sangat praktis. 3) hasil 

rata-rata pre-test adalah 57,9 dan rata-rata post-testnya adalah 75,8 sehingga terjadi 

adanya peningkatan. Selain itu, hasil uji Paired Sample T-test diperoleh hasil 

signifikansi 2-tailed 0,000 yang menunjukkan adanya pengaruh signifikan media 

terhadap hasil belajar siswa. 

Dengan demikian, media HERITAGE-LADDER berbasis gamifikasi dapat 

digunakan pada pembelajaran materi Warisan Budaya Daerahku karena dinyatakan 

valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajarnya. Penelitian 

selanjutnya jika ingin mengembangkan media sejenis maka disarankan untuk 

mempertimbangkan materi lain serta memperhatikan kelemahan dan hambatan 

pada penelitian ini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

 Pendidikan menjadi bagian penting dalam kehidupan manusia yang 

memengaruhi dalam pembentukan kualitas individu dan mempersiapkan 

generasi mendatang dalam menghadapi perkembangan zaman serta 

berkaitan dengan peningkatan potensi intelektual dan karakter. Hal ini 

didukung pernyataan Abd Rahman et al., (2022) bahwa pendidikan 

didefinisikan secara sederhana sebagai upaya seseorang dalam 

mengembangkan dan meningkatkan keunggulan yang dimilikinya, baik 

secara fisik maupun psikis selaras dengan nilai-nilai yang tumbuh dalam 

masyarakat dan kebudayaan. Isnaini dan Fanreza, (2024) menyampaikan 

bahwa melalui proses pendidikan, seseorang meraih pengetahuan, pelatihan 

kemampuan dalam kehidupan sehari-hari, dan meningkatkan keterampilan 

sosial dalam bermasyarakat. Bidang pembelajaran yang mendukung hal 

tersebut adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial dengan fokus pada Ilmu 

Pengetahuan Sosial. Hal ini didukung dengan pendapat Wibowo et al., 

(2023) bahwa rumpun ilmu sosial merupakan perpaduan dari kajian sosial, 

ekonomi, sejarah, politik, hukum, geografi, dan disiplin ilmu lainnya yang 

membahas tentang sosial dan perubahan masyarakat. Menurut Endayani 

(2017) Ilmu Pengetahuan Sosial memiliki tujuan membentuk siswa menjadi 

bagian dari masyarakat yang berpengetahuan, memperlihatkan nilai, sikap, 

dan keterampilan yang dapat membimbing siswa mengerti keadaan 

lingkungan. Selain itu, juga dapat membantu siswa mengatasi permasalahan 

sosial yang dekat dengan kehidupannya dalam bermasyarakat. 

 Proses pembelajaran IPAS di sekolah dasar harus dirancang secara 

optimal karena memiliki peran penting dalam membantu peserta didik 

memahami fenomena alam dan kehidupan sosial di lingkungan. Menurut 

Parni (2020), pembelajaran IPAS di sekolah dasar khususnya pada materi 

yang mengarah pada ilmu sosial membutuhkan persiapan yang matang dari 

segi  strategi,  metode,  dan  pendekatan  dengan  alasan  mata pelajaran ini
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mengandung pengetahuan yang penting untuk kehidupan siswa di masa 

mendatang. Tidak jarang guru menggunakan alat bantu seperti media 

pembelajaran dalam menunjang pengajaran IPAS di sekolah. Setiawati et 

al., (2019) menyatakan bahwa guru diharapkan mampu memfasilitasi siswa 

dengan sumber belajar serta media dengan disesuaikan pada kebutuhan dan 

karakteristik siswa untuk mencapai tujuan dari pembelajaran IPAS. Namun, 

pada kenyataannya tidak semua guru mampu menyediakan media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Menurut Rachmawati et al., 

(2023), kondisi tersebut umumnya disebabkan oleh keterbatasan waktu 

yang dimiliki pendidik untuk merancang dan memproduksi media secara 

mandiri. Hal ini didukung pernyataan Nurhasana et al., (2022) bahwa 

kemampuan guru belum merata dalam menyediakan alat bantu di 

pembelajaran IPAS dengan karena beberapa guru termasuk dalam kategori 

sulit menguasai keterampilan mengaplikasikan media pembelajaran. Di 

samping itu, masih ditemukan penggunaan media yang belum 

mempertimbangkan kebutuhan dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Rhodinia et al., (2024) menyatakan bahwa media pembelajaran pada 

pembelajaran IPAS seringkali kurang interaktif seperti pada penggunaan 

gambar sehingga kurangnya interaksi dan juga tidak kontekstual seperti 

pada penerapan media yang tidak menggambarkan daerah lingkungan 

sekitar siswa. Hal ini menjadikan siswa sulit menguasai pembelajaran IPAS 

secara mendalam.  

 Pembelajaran IPAS khususnya pada ilmu sosial berisi banyak materi 

yang cenderung mengandung hafalan dan ketika mengajar, guru sering 

menerapkan metode ceramah. Sejalan dengan pendapat Sari et al., (2021) 

bahwa dengan penjelasan dari guru mengenai materi yang panjang dan 

banyak mengakibatkan siswa sulit menguasai materi tersebut dan 

menganggap pembelajaran sosial tidak menarik. Pernyataan ini didukung 

dengan hasil observasi pada SD Negeri 1 Klagen pada 6 Maret 2026 bahwa 

pelaksanaan pembelajaran materi Warisan Budaya Daerahku mata pelajaran 

IPAS di kelas V kelas masih terpusat pada guru sehingga siswa mudah ramai 

dan sulit konsentrasi terhadap materi yang disampaikan guru. Alat 



3 

 

 

penyampaian materi yang digunakan guru hanya berupa buku ajar BKS dan 

papan tulis. Selain itu, terlihat bahwa guru belum memanfaatkan 

penggunaan media dalam pembelajaran, baik media konkret maupun digital 

sehingga siswa terlihat belum tertarik secara keseluruhan terhadap 

pembelajaran.  

 Berdasarkan hasil wawancara pada 6 Maret 2026, guru kelas V 

mengaku kesulitan mengelola siswa untuk memusatkan perhatian pada 

pembelajaran terutama pada mata pelajaran IPAS materi Warisan Budaya 

Daerahku karena belum ada hal yang membuat siswa untuk memperhatikan 

pembelajaran. Selain itu, diketahui alasan guru belum menggunakan media 

pembelajaran dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya untuk 

mewujudkan suatu media. Kemudian, guru juga menyampaikan bahwa 

siswa berharap adanya variasi pembelajaran dengan permainan agar mereka 

dapat belajar dengan menyenangkan. Hal ini mengindikasikan adanya 

kebutuhan terhadap adanya media, sebab dalam pembelajaran IPAS yang 

memuat materi keragaman budaya menurut Andriani et al., (2025) 

memerlukan dukungan visualisasi yang menarik supaya siswa lebih mudah 

dalam memahami berbagai konsep dan jenis budaya daerah. 

 Berdasarkan pengumpulan data melalui pemberian tes kemampuan 

awal materi Warisan Budaya Daerahku siswa kelas V yang dilaksanakan 

pada 7 Maret 2026, diketahui bahwa pemahaman materi siswa masih 

tergolong rendah. Hal ini dibuktikan dengan capaian hasil belajar dari 40 

siswa yang diketahui dari rata-rata nilai tes menunjukkan nilai 65,75. Hasil 

tersebut tergolong rendah karena dari 40 siswa, yang mencapai nilai di atas 

70 hanya berjumlah 11 siswa sedangkan yang lainnya tidak. Hal tersebut 

menyatakan bahwa hanya 27,5% siswa memahami materi dan 72,5% siswa 

lainnya tidak. Dengan hal tersebut maka guru sebagai pengajar tidak 

mendapati kepuasan dan siswa tidak merasakan kepuasan hasil dari usaha 

belajarnya. 

 Dari berbagai permasalahan tersebut, diperlukan media 

pembelajaran yang dipadukan dengan permainan untuk mendukung 
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peningkatan keterlibatan dan penguasaan materi siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. Menurut Asiah et al., (2021), media pembelajaran yang 

terintegrasi permainan membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman 

terhadap suatu materi dengan lebih efektif. Selain itu, penelitian Wardani et 

al., (2025) menyatakan bahwa pengimplementasian media berbentuk game 

menumbuhkan minat dan meningkatkan hasil belajar siswa secara 

signifikan, khususnya pada pelajaran yang memuat materi tentang tradisi 

dan budaya. Oleh karena itu, solusi yang dapat ditawarkan peneliti yaitu 

media pembelajaran modifikasi dari permainan ular tangga yang dipadukan 

gamifikasi. Secara lebih lanjut Ilham et al., (2023) menguraikan bahwa 

permainan berbasis papan yang dapat dimainkan oleh dua atau lebih orang 

biasa disebut permainan ular tangga. Pemain bermain dengan menggunakan 

dadu untuk menentukan seberapa jauh mereka berjalan melalui kotak-kotak 

bernomor yang berisi ular dan tangga.  

Permainan ular tangga dapat mempermudah proses pembelajaran 

karena menyajikan aktivitas untuk siswa dan menunjukkan kreativitas guru. 

Penelitian Nugraha et al., (2023) menunjukkan bahwa dalam konteks 

pendidikan, permainan ular tangga dapat dimodifikasi sesuai dengan materi 

pelajaran sehingga mampu merangsang minat belajar siswa melalui 

interaksi langsung dan tantangan yang terdapat pada permainan. Dalam 

materi Warisan Budaya Daerahku yang terdapat nilai-nilai seni, sejarah, 

serta peninggalan bentuk benda dan tak benda memerlukan media yang 

mampu menyajikan konten materi tersebut secara konkret. Modifikasi 

permainan ular tangga menjadi salah satu media yang relevan digunakan 

karena dengan bantuan kartu-kartu seperti kartu materi dan kartu kuis maka 

penyajian materi dapat dimaksimalkan.  

 Permainan ular tangga dapat dikembangkan melalui modifikasi 

menjadi suatu media yang membantu pembelajaran dengan disesuaikan 

tujuan yang diharapkan. Dalam penelitiannya, Zuhriyah (2020) 

mengembangkan media ular tangga pada mata pelajaran IPS tetapi terdapat 

kekurangan yang tampak yaitu materi pada kotak-kotak terlalu padat dengan 

ukuran huruf yang kecil. Selanjutnya, Anggraini et al., (2018)  
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mengembangkan permainan ular tangga berbantuan kartu pada materi 

kedudukan dan peran keluarga, tetapi hanya tersedia kartu kuis sehingga 

menunjukkan bahwa materi yang dipelajari kurang tersampaikan. Penelitian 

oleh Marcela et al., (2022) memperlihatkan bahwa media ular tangga yang 

dibuat memiliki ukuran tergolong kecil untuk digunakan oleh sekelompok 

siswa sehingga timbul adanya kesulitan dalam penggunaan. 

 Berdasarkan paparan di atas, media pembelajaran yang akan 

dikembangkan oleh peneliti yaitu HERITAGE-LADDE berbasis 

gamifikasi. Media ini, yang merupakan modifikasi dari permainan ular 

tangga, memiliki keunggulan yang membuat siswa lebih termotivasi dan 

tertarik untuk belajar karena membuat suasana yang menyenangkan dan 

membuat siswa terlibat secara penuh dalam pembelajaran. Selain itu, media 

ini memiliki potensi untuk mendorong pembelajaran kolaboratif dan aktif.  

Hal ini diperkuat Sabila et al., (2021) yang menyatakan fakta bahwa siswa 

diharuskan untuk bekerja sama dan berinteraksi saat belajar dalam 

kelompok daripada belajar secara individu. HERITAGE-LADDER 

menggunakan bantuan kartu materi dan kartu kuis mengenai materi Warisan 

Budaya Daerahku. Dalam penelitiannya, Rasyd et al., (2023) 

menyimpulkan bahwa pengembangan media permainan ular tangga 

“Operdam” dengan berbantuan kartu pertanyaan dan pengetahuan mencapai 

kategori validitas serta respon siswa yang sangat layak untuk diterapkan  

pada pembelajaran sehingga media ini dinyatakan mampu meningkatkan 

ketuntasan belajar siswa. 

 Media pembelajaran HERITAGE-LADDER akan diintegrasikan 

sistem gamifikasi berisi pemberian poin-poin jika kuis terjawab dengan 

benar, reward pada pemenang, serta elemen lainnya. Menurut Sari  Alfiyan 

(2023), istilah gamifikasi merujuk pada penerapan komponen permainan 

yang berupa pengadaan poin, tingkatan level, reward, dan lain-lain dalam 

pembelajaran. Lebih lanjut, Mulia et al., (2023) menyatakan bahwa sistem 

gamifikasi memiliki keunggulan yaitu adanya respon aktif dari siswa, 

menciptakan kompetisi yang sehat, dan memberikan tantangan yang 

memotivasi sehingga meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran. 
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Dengan demikian, gamifikasi diterapkan dengan tujuan menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan mengembalikan fokus siswa. Selain 

itu, Nurfadhillah et al., (2021) menyatakan bahwa dengan adanya naiknya 

ketertarikan siswa untuk belajar maka hasil belajar siswa juga akan 

mengalami peningkatan. Materi akan disajikan singkat pada kartu materi 

sehingga kotak-kotak permainan tidak akan padat akan tulisan dan 

membantu menambah penguasaan materi siswa. Media ini diterapkan pada 

kelompok dengan anggota 6 siswa sehingga ukuran media akan disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa dan untuk menciptakan suasana yang lebih 

terkontrol. 

 Berdasarkan penjelasan tersebut, maka penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran HERITAGE-LADDER 

berbasis gamifikasi untuk meningkatkan hasil belajar materi Warisan 

Budaya Daerahku siswa kelas V Sekolah Dasar. 

B. Batasan Masalah 

Dengan tujuan penelitian ini lebih terfokus dan pembahasannya 

tidak meluas pada topik yang lain, maka penelitian ini dibatasi pada ruang 

lingkup pengembangan media pembelajaran HERITAGE-LADDER 

berbasis gamifikasi pembelajaran IPAS materi Warisan Budaya Daerahku 

dengan subjek penelitian siswa kelasa V SD Negeri 1 Klagen.  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian identifikasi masalah sehingga dapat dirumuskan 

masalah pada penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran 

“HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi untuk meningkatkan hasil 

belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa kelas V SD? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

“HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi untuk meningkatkan hasil 

belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa kelas V SD? 
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3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran 

“HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi untuk meningkatkan hasil 

belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa kelas V SD? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan dari 

penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan media pembelajaran 

“HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi untuk meningkatkan hasil 

belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa kelas V SD. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan media 

pembelajaran “HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi untuk 

meningkatkan hasil belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa 

kelas V SD. 

3. Untuk mendeskripsikan   keefektifan pengembangan media 

pembelajaran “HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi untuk 

meningkatkan hasil belajar materi Warisan Budaya Daerahku siswa 

kelas V SD. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian pengembangan ini memiliki manfaat yang terdiri dari dua 

aspek, yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis dengan uraian sebagai 

berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan menjadi salah satu 

kontribusi karya ilmiah di bidang pendidikan sekolah dasar. Dapat 

menyumbang kajian baru terhadap topik media pembelajaran pada hasil 

belajar IPAS materi Warisan Budaya Daerahku. Serta memberi manfaat 

berupa dijadikan bahan referesensi oleh peneliti lain yang 

mengembangkan fokus kajian yang sama dengan penelitian ini. 
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2. Manfaat Praktis  

Secara praktis, penelitian ini memiliki manfaat bagi sekolah, guru, 

siswa, dan peneliti dengan uraian sebagai berikut: 

a. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan yang positif 

dan pemanfaatan media HERITAGE -LADDER yang dibuat dapat 

menjadi pertimbangan kegunaannya dalam proses pembelajaran di 

sekolah sehingga dapat memaksimalkan hasil belajar siswa. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan berkontribusi terhadap peningkatan 

keterampilan dan inovasi guru dalam memanfaatkan sarana 

pembelajaran sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi lebih 

mudah diterima para siswa. Selain itu, diharapkan para guru mampu 

menerapkan metode gamifikasi yang dapat meningkatkan semangat 

belajar siswa, meskipun media belum bida direalisasikan.  

c. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat berupa 

membantu siswa meningkatkan hasil belajar pada materi Warisan 

Budaya Daerahku setelah diterapkannya media dan memunculkan 

kebiasaan untuk berperan aktif dalam pembelajaran karena adanya 

sistem gamifikasi yang telah diintegrasikan. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan manfaat bagi peneliti berupa 

pengalaman langsung proses desain, pengembangan, dan 

implementasi media “HERITAGE-LADDER” berbasis gamifikasi 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa kelas V Sekolah Dasar.
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